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Cuadernia como herramienta de diseño de 
contenidos digitales educativos 
Título: Cuadernia como herramienta de diseño de contenidos digitales educativos. Target: ESO y Bachillerato. 




En este artículo se realiza una descripción del manejo de la herramienta de contenidos educativos digitales 
Cuadernia. La justificación del artículo la encontramos en la necesidad de conocer una de las aplicaciones más 
utilizadas para la generación de cuadernos en formato digital orientados a los diferentes niveles de la ESO y de 
Bachillerato. En la descripción se ha incluido una breve explicación de los diferentes modelos de actividades, así 
como su configuración, ya que éstos son elementos muy demandados por los docentes a la hora de crear 
materiales de este tipo.   
Palabras clave: Cuadernia, materiales digitales, ESO, Bachillerato. 
1.- INTRODUCCIÓN 
La proliferación de herramientas de desarrollo de contenidos digitales es un hecho consolidado que ha 
derivado en una cantidad de aplicaciones  tal que es complicado el conocimiento de todas ellas. Esto unido a 
que algunos docentes ya están sustituyendo los libros en papel por contenidos digitales, más baratos, más 
cómodos y, sobre todo, más interactivos, permite que la integración de las tecnologías de la información y la 
comunicación (TIC) en todos los ámbitos educativos se vaya volviendo una realidad. 
En este sentido, la evolución se ha producido al pasar de la Web 1.0 a la Web 2.0, lo que supone que el 
centro de atención pasa a ser el usuario y no el contenido. En la primera versión, nacida en los años 90 de la 
mano de Tim Berners, la idea era compartir información (texto e imágenes, principalmente) mediante la 
utilización de un lenguaje de marcas (HTML) a través de Internet. En la segunda el usuario es quien lee la 
información y, además, la comparte con otras personas, lo que se traduce en una mayor utilidad (conocimiento 
colectivo) y un mayor número de servicios. 
El cambio en el flujo de datos que acabamos de observar pasa, por tanto, de sólo bajada (desde el servidor 
hasta el cliente) a subida y bajada (el servidor y el cliente intercambian en ambos sentidos). Es decir, el 
estatismo de la versión 1.0 pasa a ser un dinamismo activo e interactivo en la 2.0 y, dentro de este último, es 
donde se enmarcan las herramientas de generación de contenidos, también llamadas herramientas de autor. 
Entre las definiciones del concepto anterior encontramos la de Níkleva y López (2011:127) “son un tipo de 
software compuesto por formatos o plantillas para diseñar material didáctico con distinto grado de 
interactividad que permite elaborar archivos de tipo gráfico, audio, vídeo, etc. Se trata de aplicaciones 
informáticas que permiten realizar un proceso de enseñanza-aprendizaje multimedia”, así como la de Montero 
(2008:64) “son aplicaciones que disminuyen el esfuerzo a realizar por los profesores, maestros, educadores, 
etc., ofreciéndoles indicios, guías, elementos predefinidos, ayudas y una interfaz amigable para crear 
materiales educativos y/o cursos en formato digital”. También encontramos una tercera de Tárraga y Colomer 
(2013:2): “herramientas que facilitan el diseño de actividades educativas utilizando esquemas prediseñados 
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que proporciona el propio software, y que el profesorado puede personalizar y adaptar a las características y 
necesidades de sus estudiantes”. 
Las definiciones anteriores tienen varios elementos en común de gran importancia. El primero es el hecho de 
ser una aplicación software, la cual puede ser utilizada vía web (en algunos casos) o después de instalarla (la 
gran mayoría) y cuyas licencias van desde las libres (gratuitas y con posibilidad de modificar la aplicación) hasta 
las de pago. El segundo es la ayuda a la hora de diseñar materiales (mediante esquemas prediseñados o 
plantillas), la cual ofrece a los docentes la posibilidad de crear materiales con pocos conocimientos específicos. 
Para finalizar, la tercera es la interactividad de los estudiantes con estos contenidos, aspecto fundamental y 
que hemos comentado al inicio del artículo. 
2.- HERRAMIENTA CUADERNIA 
Cuadernia es una herramienta diseñada por la Consejería de Educación y Ciencia de Castilla-La Mancha que 
permite la creación y difusión de materiales educativos digitales en formato de cuadernos accesibles vía online, 
aunque también ofrecen la posibilidad de imprimirlos sin perder calidad. 
Se trata de una herramienta fácil y funcional capaz de establecer un proceso rápido y sencillo para la 
creación de cuadernos digitales. De esta forma se pretende que ésta cumpla los estándares internacionales 
para la creación de objetos de aprendizaje digitales y, a la vez,  facilite la labor creativa y de distribución de 
contenidos educativos.  
Otro elemento interesante es que permite la elaboración de contenidos adaptados a las condiciones 
especiales del alumnado (adaptaciones curriculares individualizadas, necesidades educativas especiales, etc), 
de forma que los docentes pueden desarrollar materiales en consonancia con el proceso formativo de un 
alumno en concreto. Además Cuadernia permite la compartición de contenidos con toda la comunidad docente 
a través del repositorio de objetos educativos, con lo que se favorece la divulgación de los diferentes proyectos 
de los docentes. 
Cuadernia ofrece tres versiones a la hora de trabajar que le dotan de una gran versatilidad, de modo que se 
adapta fácilmente a los diferentes tipos de usuarios: 
 Versión online: desde la página web de Cuadernia (http://cuadernia.educa.jccm.es/maquetador/) 
podemos iniciar nuestros proyectos con la condición de no poder almacenarlos de forma directa 
 Versión instalable en local: podemos descargar el instalador desde la página web 
http://www.educa.jccm.es/educa-jccm/cm/recursos/tkContent?idContent=70658&, seleccionar 
nuestro sistema operativo (Windows XP, Vista, 7, 8; o Ubuntu u OpenSuse) e instalarlo, teniendo todas 
las opciones operativas 
 Versión USB: permite el trabajo desde una unidad externa de almacenamiento y tiene, al igual que en 
la versión anterior, todas las opciones operativas 
Como podemos observar, las tres posibilidades nos brindan ventajas aunque la más habitual suele ser la 
versión instalable en local. A pesar de las diferencias, la apertura de la aplicación en cualquiera de las versiones 
se realizará de manera similar en un navegador web donde se cargará la página principal de la herramienta. Es 
decir, la aplicación está hecha para funcionar de modo que es necesario tener instalado un navegador web. 
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Otro aspecto común es que el almacenamiento se puede realizar en diferentes formatos. Concretamente se 
pueden guardar para su visualización en local (formato ZIP) o para visualizarlos a través de una página web (en 
cuyo caso tendremos que publicarlo en un servidor de Internet). 
3.- INTERFAZ GRÁFICA. MAQUETADOR. 
La interfaz gráfica es uno de los elementos más cuidados de la aplicación, ya que se han basado en un 
maquetador desde el que se puede acceder a todos los elementos. Una vez iniciada la aplicación se mostrará 
una ventana como la que podemos ver en la imagen. 
 
Maquetador con todos los componentes 
En ella podemos darnos cuenta de que existen diferentes elementos dispuestos perfectamente en la 
pantalla. Así en la parte superior aparece una barra, llamada barra superior de menú, que concentra las 
principales funcionalidades y que se oculta automáticamente mientras no se pase el ratón por encima de ella. 
Dentro de ésta encontramos diferentes botones que permiten desde el inicio del maquetador (en caso de 
haberlo cerrado se abrirá con la configuración por defecto del usuario) hasta la ejecución de éste a pantalla 
completa. 
En la parte central se sitúa una ventana denominada página, la cual hace referencia a cada una de las 
páginas que tendrá el cuaderno diseñado. En ésta existen opciones para la creación de nuevas páginas, 
selección de las ya existentes o reordenación de las mismas. 
También encontramos dispuestas por toda la ventana diferentes ventanas de trabajo que nos ayudarán en la 
edición de los elementos insertados en las páginas. Todas ellas constituyen lo que se denomina espacio de 
trabajo y se clasifican en dos tipos: las dedicadas a la gestión de los cuadernos y las dedicadas a la gestión de 
las páginas.  
 
 
Las primeras están situadas en posición horizontal y son las siguientes: 
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 Archivo: contiene opciones similares a las de cualquier menú de aplicación permitiendo gestionar los 
cuadernos. 
 Administrador: ofrece funcionalidades para gestionar la galería de objetos, publicar el cuaderno y 
previsualizarlo. 
Por otro lado encontramos las ventanas dedicadas a la gestión de las páginas de los mismos y que están 
situadas en posición vertical: 
 Edición: contiene, entre otras funciones, la definición del fondo, de la cuadrícula, de las guías y de las 
reglas. 
 Objetos: contiene todos los objetos que podremos insertar en las páginas y es una de las más 
importantes del entorno. 
Una vez vistos los elementos de la interfaz gráfica vamos a profundizar un poco más en un apartado que 
suele interesar a la mayoría de docentes: la creación de actividades. 
4.- ACTIVIDADES 
La ventana objetos, tal y como hemos explicado, contiene multitud de elementos para insertar y configurar 
las páginas de nuestro cuaderno. Uno de los botones que más importancia tiene dentro de ésta es el de 
actividades. Dicho botón nos ofrece un conjunto de actividades diferentes que se pueden crear de forma 
sencilla gracias a diferentes asistentes. Hay que tener en cuenta que las actividades ocuparán toda la página del 
cuaderno por lo que no podremos insertar más objetos en ésta (textos, imágenes, sonidos, etc). 
 
Tipos de actividades 
Al pulsar el botón “Actividades” se mostrará una ventana con los tipos disponibles en la parte izquierda, así 
como una breve descripción de cada una de ellas en la parte derecha. Entre ellas se ofrecen: 
 Tangram: puzzle chino en el que se han de realizar diferentes figuras 
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 Preguntas: cuestiones de tipo test con respuesta múltiple 
 Sopa: sopas de letras de tamaño fijo 
 Puzzle: puzzles de cualquier imagen de nuestra galería 
 Completa: texto al que le faltan unas palabras que el usuario deberá seleccionar y arrastrar a su lugar 
 Emparejar: muestra imágenes y palabras que el usuario tiene que unir 
 Buscar parejas: muestra imágenes y el usuario deberá seleccionarlas de dos en dos para realizar parejas 
 Rompecabezas: similares a los puzles pero con las piezas cuadradas 
 Emparejar texto: similar a la actividad emparejar pero únicamente con textos 
 Parejas de texto: similar a buscar parejas pero mezclando imágenes y textos 
 Une puntos: secuencia de puntos que el usuario deberá unir 
 Completar vertical: variación de la actividad completar texto donde las palabras se sitúan en posición 
vertical 
 Crucigrama imagen: el usuario deberá adivinar una serie de palabras escritas en horizontal, pudiendo 
asociar imágenes a cada definición 
 Crucigrama texto: similar a la anterior pero sin imágenes 
 Rellenar agujeros: a partir de un texto incompleto, el usuario deberá completarlo con diferentes 
palabras 
 Unir con flechas respuestas múltiples: similar a la actividad de emparejar, pero en ésta cada imagen 
puede tener varias palabras 
 Respuesta escrita: se realizan preguntas a las que responden en un campo de texto 
Una vez seleccionada la actividad pulsaremos el botón “Configuración” y será entonces cuando se abra una 
ventana donde podremos editar sus propiedades.  
4.1.- Creación de actividades 
Uno de los procesos de mayor importancia en el diseño de los cuadernos es la generación de actividades. 
Cada actividad posee una serie de pasos para configurarla, aunque todas ellas tienen dos pasos en común (el 
primero y el último) y otro u otros intermedios que difieren en todas ellas. A continuación vamos a explicar 
ambos pasos comunes para, posteriormente, centrarnos en los intermedios de las principales actividades. 
El primer paso será rellenar los datos generales referidos al título de la actividad, a las indicaciones para 
realizarla, al tiempo y al número de intentos. Este punto es fundamental realizarlo correctamente ajustando 
tanto el tiempo como el número de intentos al nivel educativo, de modo que para el primer ciclo de la ESO se 
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podría dejar tiempo de sobra para realizarla, mientras que en el segundo ciclo de la ESO, así como Bachillerato, 
se podría ajustar más. 
 
Primer paso 
El último de los pasos será la configuración de los mensajes de acierto y de fallo, así como sus 
correspondientes sonidos. En los mensajes es recomendable escribir textos con mensajes positivos, tanto si lo 
han hecho bien como mal, de modo que el alumno se motive para volver a intentarlo (en caso de hacerlo mal) 
o para seguir haciéndolo bien (en caso de hacerlo correctamente). 
 
Último paso 
Quedan por comentar los pasos intermedios, para lo que vamos a seleccionar las principales actividades de 
entre todas ellas: preguntas, completa, emparejar, crucigrama imagen, rellenar agujeros y respuesta escrita. 
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Preguntas 
En este tipo de actividad únicamente existe un paso intermedio en el cual insertaremos el texto de la 
pregunta, el número de respuestas y el texto de las mismas; e indicaremos la respuesta correcta mediante un 
checkbox situado a la derecha de las mismas. Las preguntas y respuestas deberán ser claras y concisas para 
evitar equívocos en la comprensión por parte de los alumnos. 
Completa 
De manera similar a la actividad anterior, ésta solo tiene un paso intermedio que nos permitirá introducir un 
texto donde las palabras que queramos ocultar (para que sean completadas por los alumnos) irán entre llaves. 
Todas ellas formarán la lista que se mostrará de modo que el alumno pueda arrastrarlas hasta los espacios 
pertinentes. Es importante recalcar que sólo se podrá escribir una palabra ente cada par de llaves. 
Emparejar 
En el único paso intermedio que tiene indicaremos el número de parejas a enlazar, siendo el máximo 4. 
Además configuraremos, para cada pareja, tanto la imagen a mostrar (imágenes de la galería) como el texto 
para cada una de ellas. 
Crucigrama imagen 
También posee un único paso intermedio en el que seleccionaremos el número de palabras del crucigrama, 
así como las imágenes que serán usadas como ayuda y las palabras que el usuario deberá escribir. 
Rellenar agujeros 
Esta actividad tiene dos pasos intermedios. En el primero introduciremos el texto que se utilizará en la 
actividad, insertando las palabras a rellenar entre llaves de manera similar a lo que se realiza en la actividad 
completa. En el segundo paso aparecerán las palabras que se han encerrado entre llaves y se ofrecerá la 
posibilidad de crear opciones alternativas a la correcta. Es interesante insertar estas opciones ya que de lo 
contrario únicamente se mostrará la opción acertada, lo que no aportará nada al aprendizaje. 
Respuesta escrita 
Con un paso intermedio, esta actividad permite seleccionar el número de preguntas con un máximo de dos. 
Una vez elegido el número podremos escribir el texto de las preguntas y de las respuestas, teniendo en cuenta 
que las respuestas de los alumnos deben ser exactamente iguales. Ello significa que las respuestas deberán ser 
sencillas y no muy extensas. 
5.- VISUALIZADOR DE CUADERNIA 
Al terminar la maquetación podremos ver el resultado en el visualizador, elemento que interpretará la 
información maquetada y la mostrará según los parámetros establecidos. La gran ventaja que ofrece es que el 
visor está incluido por defecto tanto en la versión online del cuaderno como en las versiones offline (fichero 
ZIP), en las que se almacena junto con los parámetros que el usuario utilizó para la maquetación del cuaderno. 
Para abrir el visualizador desde el entorno de trabajo pulsaremos el botón “Previo”, situado en la ventana 
Administrador. La aplicación mostrará una ventana donde se podrá seleccionar el modo de visualización, entre 
los que se encuentran: página actual, donde sólo podremos ver la página que estamos editando; y cuaderno 
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completo, donde podremos ver todo el cuaderno. Seleccionando una de las dos opciones se abrirá otra 
ventana con una barra de opciones en la parte superior. 
Esta barra se compone de una serie de botones con diferentes funcionalidades que nos permitirán:  
 Visualizar el cuaderno a pantalla completa. 
 Ampliar determinadas zonas para visualizar algún detalle en concreto. 
 Imprimir una o varias páginas del cuaderno. 
 Dibujar trazos de diferentes grosores, colores y transparencias sobre los contenidos. 
 Borrar los trazos anteriores. 
 Posicionarse en una determinada página. 
 
El visualizador mostrará toda la información que se haya incluido en el diseño, inclusive las actividades, que 
ofrecerán dos posibilidades: iniciar la actividad o ver la ayuda con las principales funcionalidades de los 
botones. Una vez terminada la carga, la pantalla se dividirá en tres partes: una central donde se ubicará la 
actividad; otra inferior donde se mostrará el tiempo por intento y el número máximo de intentos (configurados 
en la propia actividad); y otra lateral (derecha) donde se mostrarán las opciones de comprobación, de 
visualización de la solución y de las instrucciones, así como de reinicio de la actividad. 
6.- CONCLUSIONES 
La herramienta Cuadernia es una de las más utilizadas para la creación de cuadernos digitales ya que integra 
diferentes opciones para la generación de contenidos tanto teóricos como prácticos. Además es perfecta para 
aquellos docentes que no tengan conocimientos de programación ya que la interfaz gráfica ha sido rediseñada, 
en la última versión, para facilitar la labor de diseño y posterior publicación. 
La riqueza de tipologías de actividades la hace especialmente dirigida a la practicidad aunque no por ello 
descuida el apartado teórico, el cual podemos configurar mediante la inserción de objetos de todo tipo: desde 
simple texto hasta escenas, las cuales permiten ofrecer formas interesantes de llamar la atención de los 
alumnos. 
Como conclusión solo queda decir que Cuadernia aúna teoría y práctica en una única herramienta que, poco 
a poco, va extendiéndose y ganando adeptos gracias a su facilidad de uso así como a las múltiples posibilidades 
que ofrece.   ● 
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